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Riset dalam industri kreatif seringkali diabaikan karena kreator cenderung 
mengandalkan pengembangan ide secara intuitif saat bekerja. Intuisi dapat lebih 
diandalkan jika kreator memiliki bertahun-tahun pengalaman dalam produksi 
konten kreatif. Namun kreator profesional pun tetap memanfaatkan riset yang 
menyeluruh untuk memperkokoh kualitas karya yang dibuatnya. Layaknya 
penulisan sebuah laporan ilmiah, ada baiknya kreator profesional, terutama di 
industri animasi, dapat mempertanggungjawabkan karya yang diciptakan. 
Pertanggungjawabannya tersebut terkandung dalam riset yang dilakukannya.  
Selama penulis melakukan praktik magang, penulis menemukan bahwa 
riset lebih dipahami masyarakat awam dan bahkan sesama kreator animasi sebagai 
riset teknologi dalam animasi. Riset teknologi itu seperti untuk rigging rambut 
dan pakaian, angin, air, pecahan, dan lain seterusnya yang berhubungan dengan 
program 3D. Namun, riset yang dilakukan oleh penulis adalah riset konten. 
Penulis menelusuri segala sumber yang saat ini dapat diakses dengan kemampuan 
penulis untuk lebih mengenal konsep kasar yang diajukan.  
Ketertarikkan penulis terhadap riset terletak pada bagaimana riset 
memberikan tempat bagi penulis untuk belajar banyak hal tentang dunia sekitar 
dan menghasilkan sesuatu yang dapat menghidupi penulis. Penulis sangat senang 
belajar ilmu-ilmu yang diajarkan sekolah. Namun ketika penulis secara serius 
memasuki industri kreatif sejak awal perkuliahan, penulis merasakan seakan-akan 
ketertarikan tersebut adalah hal yang aneh. Seperti yang penulis tuliskan di awal, 
proses pengembangan ide cenderung bersifat intuitif, dan ini adalah stigma yang 
masih kuat. Proses pengembangan ide yang terstruktur, berlandaskan pemikiran 
rasional, dan tidak langsung divisualisasikan merupakan hal yang menyulitkan 
bagi banyak pelaku kreatif. 
Penulis sangat bersyukur atas keputusan penulis untuk magang di 
Mythologic Studio. Di sana, penulis dipeluas wawasannya tentang tidak hanya 
riset, namun juga industri kreatif animasi secara menyeluruh. Terima kasih kepada 
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PT Wangsa Ultima Kreasi atau Mythologic Studio yang menerima penulis ke 
dalam bagian dalam keluarga studio dan produksinya.  
Terima kasih kepada mas Bernhard Sitompul sebagai pembimbing 
lapangan yang dengan sabar membimbing dan mengarahkah penulis untuk 
mengisi kekosongan supervisor atau senior di divisi penulis. 
Terima kasih kepada Ketua Program Studi, yaitu Bapak Kus Sudarsono, 
S.E., M.Sn. dalam proses magang ini. 
Terima kasih pula kepada Ibu Dra. Setianingsih Purnomo, M.A. sebagai 
Dosen Pembimbing magang.  
Penulis juga mengucapkan syukur kepada ibunda penulis atas 
pengertiannya dan dukungan yang diberikan selama proses praktik magang.  
 
 








Posisi penulis sebagai Visual Researcher and Developer ketika melakukan 
magang di Mythologic Studio mengajarkan penulis tentang persepsi riset di 
industri kreatif Indonesia secara lebih dalam. Melalui percakapan dengan pihak-
pihak yang lebih berpengalaman di industri kreatif, penulis merasa lebih percaya 
diri terhadap masalah yang penulis telah sadari dalam tanggapan pelaku industri 
kreatif terhadap riset. Penulis tidak semata-mata hanya mengerjakan kegiatan riset 
selama magang, namun juga mengerjakan pekerjaan 3D modeling dan juga 
ilustrasi. Dalam hubungannya dengan riset, perbedaan antar pekerjaan tersebut 
membantu penulis memahami bagaimana riset dapat mempengaruhi proses 
pekerjaan tertentu. Pekerjaan yang bervariasi tersebut juga mendorong penulis  
untuk tidak hanya belajar tentang keahlian teknis dalam satu hal namun juga 
aspek-aspek profesi lainnya seperti struktur organisasi, sosialisasi, dan juga bisnis 
serta relasi antar studio. Kesulitan yang penulis alami dari ketiga divisi tersebut 
memberikan penulis sudut pandang lebih lebar untuk memahami kekurangan 
penulis. Penulis menjadi tidak terpaku pada satu kesalahan namun dapat melihat 
bagaimana kekurangan tersebut tersebut muncul dalam pekerjaan yang berbeda. 
Hal itu membantu penulis untuk merasa lebih baik akan kesalahan yang dibuat 
namun tetap mampu berefleksi dan memperbaiki diri. 
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